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Penelitian ini di latar belakangi oleh kemampuan dalam materi siswa yang berkurang karena kurang bervariasi 
dan tidak sesuai dengan siswa yang sebagian besar adalah seorang atlet, sehingga siswa bosan dan beralih pada 
gedged dan permaianan modern yang membuat anak merasa ingin bermain terus atau kecanduan dan lebih 
nyaman memainkan permainan getget. Permasalahan yang di teliti  dalam penelitian ini adalah Pengaruh Media 
Permaianan Trasdisional Boi-boian Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV  Pada Tema 7 Sub Tema 1 Materi 
Cita Citaku.    Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis experiment dengan desain one grup pretest-
postest design. Tempat penelitian nya di SDN Carat 1 Gempol. Dengan subjek penelitian adalah siswa kelas 
IV A yang berjumlah 34 siswa.  Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif  siswa dapat 
ditingkatkan melalui permaianan tradisional boi-boian. 




            Pendidikan adalah cara untuk 
mengembangkan diri dan meniningkatkan 
kualitas Menurut Fuad, “pendidikan adalah 
usaha manusia untuk menumbuhkan dan 
mengembangkan potensi pembawaan baik 
jasmani maupun rohani dengan nilai yang ada 
di dalam masyarakat dan kebudayaan. 
Pendidikan wajib ditanamkan pada setiap 
warga negara sedidni mungkin karena dengan 
pendidikan masyarakat dapat merubah pola 
pikir, sikap serta kepribadian kearah yang lebih  
baik.  Masyarakat  bisa mendapat pendidikan 
salah satunya pendidikan formal yang biasa 
dikenal adalah  pendidikan di sekolah. 
Pendidikan yang diberikan di sekolah 
bermacam-macam dan terus berkembang hal 
ini disebabkan oleh manusia yang selalu 
bergerak dan peradaban yang semakin 
berkembang. Dengan adanya perkembangan 
peradaban maka pendidikan pun mengalami 
dinamika yang semakin berkembang dan 
berusaha beradaptasi agar pergerakannya lebih 
dinamis. Kedinamisan tersebut terlihat pada 
pembelajaran yang semakin berkembang dan 
bervariasi. 
 Banyak sekolah yang berlomba-lomba 
memperbaiki sarana dan prasarana sesuai 
perkembangan zaman dan teknologi yang 
terbaru untuk memperbaiki dan meningkatkan 
hasil belajar siswa yang merupakan salah satu 
indicator kualitas pembelajaran di sekolah. 
Bukan hanya sekolah saja tapi pendidikpun 
berlomba-lomba memperbaiki  kualitas 
pembelajaran salah satunya dengan 
menggunakan alat bantu atau media dalam 
pembelajaran untuk memperbaiki dan 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 Media pembelajaran adalah alat  
komunikasi untuk lebih mengefektifkan proses 
belajar mengajar. Dalam penggunaan media 
pemebelajaran guru dituntut dapat memilih 
media yang merangsang semangat ketertarikan 
siswa untuk ikut aktif dalam pembelajaran. 
Guru dapat membuat dan, mengembangkan 
serta memodifikasi media pembelajaran 
sebagai upaya memperbaiki dan meningkatkan 
kemampuan berfikir siswa dalam memahami 
materi pembelajaran. Keberhasilan seorang 
guru dapat dilihat jika guru dapat menciptakan 
suasana menyenangkan dalam pembelajaran 
dan siswa dapat memahami materi yang 
disampaikan oleh guru. Untuk memudahkan 
keberhasilan tersebut, dalam penyampaian 
materi guru sebaiknya menggunakan media 
yang sesuai dengan materi, karakter siswa, dan 
perencanaan pembelajaran yang dibuat. 
 Berdasarkan observasi di SDN Carat 1 
Gempol ditemukan bahwa siswa mersa bosan 
saat pembelajaran berlangsung. Penyebabnya 
adalah penggunaan media pembelajaran yang 
kurang bervariasi dan kurang sesuai dengan 
keaktifan siswa. Guru hanya menugaskan siswa 
untuk mengerjakan soal yang ada pada buku 
atau LKS, sehingga siswa merasa kurang 
tertarik dan bosan. Kebosanan yang dialami 
siswa mengakibatkan siswa memilih bermain 
dengan smartfone yang dibawa. Selain itu siswa 
juga lebih aktif bergerak sebab sebagian besar 
siswa aktif dalam kegiatan olahraga. Atifnya 
siswa menyebabkan yang satu dengan yang lain 
saling mengganggu dan suasana kelas menjadi 
gaduh tanpa ada pembelajaran yang bermakna, 
sehingga hasil belajar kognitif siswa menurun. 
 Hasil belajar adalah sebagai tingkat 
yang dicapai dalam mengikuti proses belajar 
mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan yang 
ditetapkan. Hasil belajar sangat penting dalam 
proses pembelajaran, karena hasil belajar 
dijadiakan pedoman untuk perencanaan 
pembelajaran bagi guru. Data nilai hasil belajar 
pada UTS kelas 4 menunjukkan bahwa hampir 
77% siswa tidak lulus KKM dan hanya 23% 
saja siswa yang lulus KKM dalam mencapai 
indicator pembelajaran. Untuk membantu 
siswa memperbaiki dan meningkatkan hasil 
belajar guru dapat membantu siswa dengan 
penggunaan media pembelajaran yang lebih 
menarik dan bervariasi. Salah satu media yang 
dapat memmbantu adalah media permainan 
tradisional boi-boian. 
 Permainan tradisional boi-boian 
adalah permainan tradisional yang dimainkan 5 
anak atau lebih dengan 1 kelompok berusaha 
mendirikan bangunan seperti pyramid dan 
pecahan keramik atau genting sedangkan yang 
lain berusaha mencegah kelompok lawan 
untuk mendirikan piramida tersebut. 
Permainan tradisional boi-boian sering disebut 
permainan pecah piring. Permainan tradisional 
boi-boian didalamnya terdapat kemampuan 
yang baik seperti pemahaman, mengatur 
strategi,pengaplikasian strtegi dan focus. 
Permainan tradisional boi-boian juga 
bermanfaat untuk mengasah kemampuan 
berfikir seperti bagaimana ingatan anak, 
bagaimana pemahamannya terhadap cara 
bermain, bagaimana cara pengaplikasian 
permainan dan aturan aturan dalam permainan, 
bagaimana mensintesis dan ketika istirahat 
sebelum melakukan permainan lagi anak. 
 
METODE 
Peneltian ini bertujuan untuk 
menjelaskan ,meringkas, berbagai kondisi, 
situasi yang muncul di sekolah dasar SDN 
Carat 1 Gempol. Pelaksanaan penelitian ini 
dengan rancangan penelitian pre-exsperimental 
design yaitu eksperimen yang masih belum 
baik atau tidak sebenarnya. Penelitian ini 
diemplementasikan dengan menggunakan 
rancangan penelitian one grup pretest posttest 
sebagai berikut. 
O1XO2 
 Keterangan                                          
O1: nilai pretest (sebelum diterapkan media 
permainan tradional boi-boian) 
X: treatment yang diberikan (peggunaan media 
permainan tradisional boi-boian) 
O2:  nilai posttest (sesudah diterapkan 
penggunaan media permainan tradisional boi-
boian) 
 Pengaruh penggunaan media 
permainan tradisional boi-boian terhadap hasil 
belajar kognitif siswa kelas IV= O1-O2 
 
B. Populasi dan Teknik Sampling 
    1. Populasi 
Populasi adalah keseluruhan subyek 
peneliti sehubungan dengan pengertian 
diatas maka yang diambil untuk menjadi 
populasi penelitian adalah peserta didik 
kelas IV/A SDN Carat 1 Gempol yang 
berjumlah 25 siswa. 
    2.Teknik Sampling 
 Sampel adalah sebagian atau wakil dari 
populasi yang diteliti. Dalam penelitian ini 
teknik pengambilan yang digunakan 
adalah teknik sampling jenuh yaitu teknik 
pengambilan sampel bila semua populasi 
dijadikan sampel.,Hal ini sering dilakukan 
bila jumlah populasi relative kecil kurang 
dari 30 orang, atau peneliti ingin membuat 
generalisasi dengan kesalahan yang sangat 
kecil. Dalam hal ini peneliti mengambil 
semua siswa kelas IV/A SDN Carat 1 
Gempol yang berjumlah 25 siswa sebagai 
sampel penelitian 
. 
C. Sumber dan Jenis Data 
     1. Sumber Data  
  Sumber data dalam penelitian ini 
adalah semua siswa SDN Carat 1 
Gempol yang ditentukan oleh peneliti. 
Penentuan siswa SDN Carat 1 Gempol 
sebagai subjek penelitian tersebut agar 
focus penelitian dapat diamati lebih 
cermat dan mendalam. 
      2. Jenis data 
 Jenis data pada penelitian ini 
merupakan data primer yang di ambil 
langsung dari subjek penelitian. Peneliti 
menggunakan data ini untuk 
mendapatkan informasi langsung tentang 
penggunaan perrmainan tradisional boi-
boian terhadap terhadap hasil belajar 
kognitif siswa kelas IV tema 7 sub tema  
 
D. Instrumen Penelitian  
Instrumen adalah alat yang digunakan 
pada waktu penelitian  dengan 
menggunakan suatu metode untuk jalannya 
penelitian. Dalam penelitian ini instrument 
penelitian yang digunakan adalah teknik tes. 
Instrumen ini digunakan untuk mengukur 
hasil belajar kognitif siswa pada tema 7 
subtema 1. Instrumen yang digunakan 
dengan penelitian ini dengan cara 
memberikan lembar test yang dibagi 
nmenjadi 2 tahap yaitu: 
a. Pretest 
Pretest diberikan kepada siswa 
sebelum memperoleh pembelajaran 
yang bertujuan untuk mengetahui 
kemampuan awal peserta didik. Pretest 
berupa soal pilihan ganda dengan 
jumlah 20 soal. 
b. Post test 
posttest diberikan pada siswa 
setelah pembelajaran dengan media 
permainan tradisional boi-boian. 
Postest diberikan untuk mengetahui 
pengaruh media permainan tradisional 
boi-boian terhadap hasil belajar 
kognitif siswa. Bentuk soal yang 
diberikan adalah pilihan ganda dengan 
jumlah soal 20 soal. 
Sebelum tes diberikan, terlebih 
dahulu dilakukan uji validitas dan 
reabilitasnya. Analisis ini digunakan 
untuk memilih soal yang layak 
memenuhi syarat untuk digunakan 
sebagai tes hasil belajar. Berikut 
langkah- langkah untuk mengetahui 
layak atau tidaknya sebuah instrument 
penelitian. 
c. Validitas Tes 
Validitas butir soal digunakan untuk 
mengetahui tingkat kevaliidan masing 
masing butir soal. Sehingga dapat 
ditentukan butir soal yang dapat 
digunakan dalam pretest dan posttest. 
d. Reabilitas 
Soal-soal yan sudah memenuhi 
syarat validitas diuji reabilitasnya 
denan menggunakan rumus formulasi .  
 
E. Teknik pengumpulan data 
 Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam mengumpiulkan data 
penelitian ini adalah pemberian tes dengan 
lembar tes. Untuk mengumpulkan  data 
digunakan dengan cara tes, yaitu dengan 
memberikan pertanyaan atau soal yang sesuai 
dengan materi pada siswa untuk mengukur 
sejauh mana siswa mengerti mengenai materi 
yang telah diajarkan. Pemberian tes digunakan 
untuk mengetahui hasil belajar, kognitif dalam 
kegiatan belajar mengajar. 
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah suatu proses 
penilaian hasil belajar siswa, sehingga data 
yang telah terkumpul dapat menjawab 
permasalahan penelitian yang telah 
dirumuskan atau untuk mencapai tujuan 
penelitian. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam pengambilan data ini peneliti 
melakukan penelitian dikelas IV A yang 
berjumlah 25 siswa pada taaggal 23 April 
2018. Untuk menganalisis data penelitian, 
maka data yang terkumpul telah di sajikan. 




1 Siswa 1 76 80 
2 Siswa 2 72 80 
3 Siswa 3 68 80 
4 Siswa 4 60 86 
5 Siswa 5 76 84 
6 Siswa 6 64 88 
7 Siswa 7 64 84 
8 Siswa 8 68 84 
9 Siswa 9 72 84 
10 Siswa 10 76 88 
11 Siswa 11 64 84 
12 Siswa 12 52 72 
13 Siswa 13 84 92 
 Jumlah 902 1084 
rata-rata 69,8 83,38 
Dari table diatas dapat diketahui 
bahwa hasil dari pemberian pretes tersebut 
pada siswa kelas IV A SDN Ceret 1 Gempol 
masih memiliki hasil yang rendah . rata-rata 
yang dicapai siswa adalah 69,8. Rendahnya 
hasil pretest yang didapat ,  maka peneliti 
melakukan treatment menggunakan media 
permainan tradisional boi-boian. Melalui 
media ini siswa diharpakan dapat memahami 
pembelajaran . dari postes yang sudah 






Ada pengaruh antara permainan 
tradisional boi-boian terhadap hasil belajar 
kognitif siswa kelas IV A tema 7 subtema 1 
materi cita-cita ku di SDN Caret 1 Gempol 
tahun ajaaran 2017/2018.Besarnya pengaruh 
yang positif dan signifikan pad apermaian 
tradisional boi-boian teradap hsil belajr 
kognitif siswa kela IV A pada tema 7 subtema 
1 materi cita-cita ku di SDN Carat 1 Gempol 
Tahun ajaran 2017/2018. berdasarkan hasil 
penelitian ini maka penelitian memberikan 
saranya dises bahwa media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajran 
hendaknya di sesuaikan dengan materi 
pembelajran, umur dan karakter siswa dengan 
tujuan agar berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap hasil belajra kognitif siswa .  
Media permainan tradisional boi-boi an 
hendaknya memiliki aturan main yang jelas 
dan sudah disesuaikan, agar siswa tertarik dan 
mengikuti pembelajran dengan baik . 
kemudian penggunaan media permainan 
tradisional boi-boi an hendaknya bisa menjadi 
perantara penyampaian materi tanpa 
mengesampingkan penyampaian materi 
sehingga pembelajran dapat terlaksana dengan 
efektif dan efisien 
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